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Editorial 


Liebe Leser, 


die Atari-Show in Düsseldorf 
war eine Reise wen. Vor allem 
natürlich für jene, die ihren Com¬ 
puter für professionelle Anwen- 

lürlich auch für die Anbieter, die 
beweisen wollen, wie gut sich der 
Atari ST für eben diese Anwen¬ 
dungen eignet. Allen voran hatte 
natürlich Atari selbst dieses An¬ 
liegen, und nach einhelliger Mei¬ 
nung wurde mit der Messe dieser 
Beweis geliefert. 

Erwartungsgemäß stand die 
Messe ganz im Zeichen des ST, 
der eben die Hardware mit¬ 
bringt. die die moderne Software 
erfordert. Überraschenderweise 
spielte der PC, der bei Druckle¬ 
gung dieser Ausgabe immer noch 
nicht zu bekommen war, eine 
weit kleinere Rolle als erwartet. 
Daß der PC bei Atari selbst nicht 
im Mittelpunkt des Interesses 
steht, ist seit längerem bekannt. 
Ob der Versuch, am lukrativen 
Markt für Home-PCs teilzuha¬ 
ben aber überhaupt gelingen 
kann, wenn der mögliche Käufer 
dieses Gerät bei Atari nur in der 
hintersten Ecke Gndet, ist aller¬ 
dings fraglich. 



Daß die ß-Bit-Ataris vertreten 

rem auch das ATARImapazin 
mit seinem Stand. Das Besucher¬ 
interesse bewies, daß auch diese 
Computer noch Zukunft haben, 
denn die kleinen Ataris sind trotz 
Blittcr und Transputer hervorra¬ 
gende Geräte, die sich im Auf 
und Nieder der Computermar¬ 
ken und -typen sehr gut behaup- 

Wenn Ihnen übrigens Düssel¬ 
dorf zu weit war, so können Sie in 
dieser und den nächsten Ausga¬ 
ben des AXAMmagazins eben¬ 
falls erfahren, was geboten wur¬ 
de. Wir berichten in Wort und 
Bild über "Show" und "Busi¬ 
ness“ auf dieser ersten Atari- 
Messe in Deutschland. 

Viel Spaß beim Lesen 
Ihr 
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■ Pefsonal OS-9/68000 
ist die \fereion vonOS-9/ 

68000 tür alle Arten von 
Computern für private und 
für Allsbildungszwecke. Es 
kombiniert den Betrieös- 
systemkem mit den am 
häufigsten benutzten OS-9- 
Dienstprogrammen und ei¬ 
nem interaktiven, strukturi¬ 
erten BASIC-Compiler. Bn 
leicht verständliches Hand¬ 
buch mit detaillierten Pro¬ 
grammbeschreibungen 
wird mitgeliefert. 

■ Das Grundpaket von 
Personal OS-9/68000 

ist durch Aufstockung mit 
den 'erweiterten Dienstpro¬ 
grammen' ('Advanced Uti¬ 
lities') auf den Stand von 
Professional OS-9/68000 
ausbaubar. 

■ Lieferumfang: Personal 
OS-9/68000 enthält ne¬ 
ben dem Kern und Massen¬ 
speicherunterstützung mehr 

, als 45 Dienstprogramme so¬ 
wie Mlcroware Basic. 


□DCEnllnOaCL 
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Dr. Rudolf Keil GmbH 
Porphyrstraße 15 
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I Die 

Standardwerke 

Beispielhaft für unsere 
Standardwerke sei ' 
unser ST-Intem-B 
A genannt In der j 
Willig überarbeit) 
Neuauflage noch besser struktui 


Warum ATARI ST und 
DATA BECKER meist 
Atemzug gemannt we 

ic* 



eichen 


ür jeden engagierten 
Lin Standardwert eben 


ATARI 

ST 






ATARI 
^ ST 

GEM 




DATA BECKER 
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BERICHT 


Neues aus 
Düsseldorf 



GFA 

Vora 
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Das preiswerte 
Programm! 

























































































TEST 



meinsam einprogrammieren. 
Das gleiche gilt für Punktie¬ 
rungen (s. Bild rechts). 
Taktstriche kann man über 
mehrere Systeme ziehen 

(1.9). 

Es lassen sich Gruppen defi- 

Funktion gelten soll, wie Bin¬ 
debögen. Triller usw. 

Löschen, eine sehr wichtige 
Funktion. Grundsätzlich läßt 
sich jede gewählte Funktion 
rückgängig machen, allerdings 




TEST 


gekehrte Weg ist ebenso mög¬ 
lich. Eine Quantifizierung sollte 
möglichst vorher vorgenommen 
werden, denn sonst bleibt die 
praktische Anwendung leider et¬ 
was zurück. (Wer kann schon ei¬ 
ne l/13tel Note spielen?) 

Das Programm benötigt einen 
immensen Zwischenspeicher, 
der sich natürlich nicht im RAM 
befinden kann (davon gibt es ja 
so wenig!), sondern auf die Dis¬ 
kette verlegt werden muß. Daher 
kann es leicht Vorkommen, daß 
der verfügbare Platz auf der Da¬ 
tendiskette nicht ausreicht. Hier 
noch eine Aufstellung der positi¬ 
ven und negativen Eigenschaften 


- vielfältige Editiermöglichkei- 


- gelungene Symbole (Noten, 
keine Krüppel) 

- Textintegration 

- Druckbild 

- Konvertierung. Kommunika¬ 
tion (KCS) 

negativ 

- keine GEM-Implcmcntierung 

- umständlichste Handhabung 

- umständlichster Zwischen- 

- sehr lange dauernder Druck- 

- sehr lange dauernde Konver¬ 
tierung 

- Handbuch 

Das Handbuch kann nur noch 
als kaum geordnetes Chaos be¬ 
zeichnet werden. Die Seitenzah¬ 
len stimmen nicht, vieles wird 
zwei- bis dreimal beschrieben 

sicht zusammengefaßi. Andere 


Dinge sind dagegen in kürzester 
Form abgehandelt. 


Daran müßte - ebenso wie an 
den weiteren negativen Punkten 
- also noch gearbeitet werden. 
Die Tatsache, daß solch ein Pro¬ 
schon einiges wert. Da läßt sich 
auch Uber manchen Fehler hin¬ 
wegsehen. Abschließend sei ge¬ 
sagt, daß es sich bei "The Copy- 
ist" um ein gutes Programm mit 
einigen Mängeln handelt. Der 
Preis von 490 - DM ist zwar nicht 
gerade niedrig, doch für Pro¬ 
gramme dieser Art durchaus üb¬ 
lich. 


as Omikron-Basic für 
fl den ST stellt eine sinn- 
volle Erweiterung dar. die 
seitens des Benutzers kaum 
Wünsche offenläßt. Ein M.I.- 
D.l.-Anwender. der damit arbei¬ 
tet. hat vielleicht dennoch einen 
speziellen, bis dahin unerfüllten 


M.I.D.i. in Basic? 

Mit Omikron-Basic dürfte diese Programmiersprache 
auch bei Hartgesottenen rehabilitiert sein. 

Die M.I.D.I.-Ubrarv stellt die Leistunasfähiakeit 

men ^ es ^ er P r ^ers/Compiiers erneut unter Beweis. 
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Der 520 STM auf dem neuesten Stand 


Das PC-Gehäuse 



Speziell für Ihren 
Atari 260/520 ST(M) 

Bausatz 398.- DM 

Mit fertig eingebautem 520 STM, 
1 doppelseitiges NEC-Laufwerk, 
Maus + Basic. 

Anschlußfertig! 

nur 1298.-DM 



LT® CH T 


A & G SEXTON GMBH ( I.G. ) 

Reidstraße 2 ■ 7100 Heilbronn • Telefon 0 7131 / 7 84 80 



voll kompatibel zum Weltstandard dBASE IN* 

Preis: DM 698,-** inklusive 600 Seiten deutschem Handbuch 
































































































































Einsichten 
mit Komfort 
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SERIE 











































SERIE 



Ein Atari-Computer ohne ATARImagaz/n 
ist wie ein Auto ohne Benzin 


Wenn Sie nicht mit leerem 
Speicher versauern wollen, 
sollten Sie das ATARImagaz/n 
abonnieren - jetzt - 

sofort 

















































PROGRAMM 


UFEGFA.BAS 

Zu diesem Programm seien hier einige Erläuterun¬ 
gen gegeben. Nur bei eingeschaltetem GRID (Gitter) 
ist es möglich, mit der linken Maustaste Zellen zu er¬ 
zeugen. Der Zeigefinger muß dabei mit der Spitze in 
das leere Feld zeigen. Man kann auch bei gedrückter 
Taste fließend malen. 



Das Gitter läßt sich jetzt abschalten; mit TRACK 
kann ein Sandfeld ausgelegt werden, in dem das Zell¬ 
gebilde später Spuren hinterläßt, die Aufschluß Uber 
seine Entwicklung geben. Die BOX kann eingeschal¬ 
tet werden, um den Analysebereich des laufenden 
Programms zu verfolgen. Mit REVERSE ist es mög¬ 
lich, negativ zu arbeiten, d.h. Weiß auf Schwarz bzw. 
umgekehrt. 


Dann wird LIFE-GO angeklickt, und nach einem 
Augenblick beginnt das Zcllgebilde, sich zu verän¬ 
dern. Rechts pulsiert dabei eine Linie. Der Prozeß läßt 
sich stoppen, indem man die rechte Maustaste wäh¬ 
rend des Pulsierens gedrückt hält. In diesem Fall er¬ 
scheint vorsorglich oben links das ursprüngliche Zell¬ 
gebilde! (Es hat wenig Sinn, nach einem Stopp das 
Zellgebilde abwandeln zu wollen, da sich das Pro¬ 
gramm in einem bestimmten Analysebereich befindet. 
Alle anderen Bedingungen wie TRACK. BOX, 
GRID, REVERSE lassen sich natürlich herbeiführen; 
klickt man wieder auf LIFE-GO, so läuft der Prozeß 
der Zellentwicklung nahtlos unter den neuen Bedin¬ 
gungen weiter.) 

Berühren die Zellgebilde die Grenzen des Lebens¬ 
bereichs (genaugenommen zwei Gitterfelder vor dem 
Rahmen), entarten sie insofern, als dort keine neuen 
Zellen mehr entstehen können. Der Prozeß stoppt üb¬ 
rigens von sich aus, wenn das Zellgebilde abstirbt oder 
zu einem oder mehreren unveränderlichen Gebilden 
kristallisiert (Screen 4,7,8). 
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PROGRAMM 


Screen 4: Urzelle oben links. TRACK eingeschaltet. 

Kristallisierte nach der 86. Generation. Das 
Programm unterbrach sich selbsttätig. 
Screen 5: Urzelle oben links. REVERSE. Manuelle 
Unterbrechung nach der 9. Generation; er¬ 
zeugte einen Gleiter. 

Screen 6: Urzelle oben links. REVERSE. Manuelle 
Unterbrechung nach der 131. Generation. 




Screen 7: Urzelle zweiteilig oben links. TRACK on/ 


Mit HARDCOPY wird ein Bildschirmausdruck ver¬ 
anlaßt. ERASE löscht das ganze Feld. Mit QUIT 
kehrt man zum Desktop zurück. 

Für den Anfang ist es ganz interessant, den berühm¬ 
ten Gleiter (Screen 2) zu erzeugen, der bei abgeschal¬ 
tetem Gitter und mit LIFE-GO Fahrt aufnimmt. 
Selbstverständlich lassen sich die Bedingungen 
TRACK, BOX und REVERSE auch von vornherein 
einstellen, so daß man das Zellgebilde gleich damit er- 


Liste der Hardcopys 

Screen 1: Textvorspann 

Screen 2: Gleiter, mit BOX, mit TRACK, dann ohne 
alles. 

Screen 3: Urzelle oben links. GRID eingeschaltet. 

Manuelle Unterbrechung nach der 139. Ge¬ 
neration. (Die beiden oberen Tochterzel¬ 
len drohen zu entarten.) 


off. Der Gleiter bewegte sich auf eine kri¬ 
stalline Form zu. Das Ergebnis des Zusam¬ 
mentreffens nach der 66. Generation sind 
zwei weitere kristalline Formen. Das Pro¬ 
gramm unterbrach. 

Screen 8: Urzellengruppe oben links. Das Programm 
unterbrach sofort, da es sich um lauter un¬ 
veränderliche kristalline Formen handelte, 
die zu weit voneinander entfernt waren, um 
miteinander reagieren zu können. 





































PROGRAMM 
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M=E-nULTI-C HD 

Für all« ITH1 «T N - 1 1 1 - ' 

Bas 3®täflG3afls CflO flfflp Eia5100aaaap 

Maßstabsgetreu Zeichnen ln nw und Zoll 


IN KURZE ZI ERWARTEN 
► Jll RISKTOOL ST * 


Beliebig« Bautetleblbllothehen 
Volle MlndoN-Mouse-Steuerung £ 
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• Deutsches Progrmn,deutsche Anleitung 


Volle Unterstützung von 24-Nadel- 
und eilen graflhfbhlgen Druckern 
Oenoverslon gegen DM 28.- Schein 
Lieferung lnnarhalb einer Hoch« 

Progrann, Anleitung, m 
Beispiele ln Deutsch diw2>o 
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PROGRAMM 


Perxor für alle Q-Bit- 
Ataris ab 48 KByte 

Für alle, die an den meisten Computerspielen 
hauptsächlich stört, daß man die Spielfreude nicht tei¬ 
len kann, sondern bei aller Spannung doch immer mit 
dem Rechner allein ist, bedeutet unser diesmaliges 
Toplisting sicher eine freudige Überraschung. "Per¬ 
xor” ist ein Geschicklichkeitstraining für zwei Spieler 
und wird mit zwei Joysticks gesteuert. (Auch das "Ein- 
mann-Spiel" gegen den Computer ist möglich; der 
menschliche Gegner spielt dann mit dem Stick in Port 
2). Es geht ausnahmsweise weder darum, möglichst 



viele Edelsteine in siebenunddreißig Kletter/Hüpf- 
Screens zu fressen, noch besteht die Aufgabe darin, 
immer schnellere und geschicktere Aliens durch Liqui¬ 
dation an ihrem 255. Versuch, die Erde zu erobern, zu 
hindern. 

Fast wie Video-Tennis 

Vielmehr fühlt man sich zunächst in die guten alten 
Zeiten des "Video-Tennis" versetzt. Jeder Spieler be¬ 
wegt einen Schläger, der die Form eines farbigen Bal¬ 
kens hat. Beide Schläger stehen einander am oberen 
bzw. unteren Bildrand gegenüber. Zwischen ihnen 
scrollen horizontal zwei Kolonnen der von "Breakout” 
her bekannten Backsteine über das Bild. Hier haben 
sie allerdings eher die Funktion von Schutzmauem: 
Jeder Spieler hat eine Backsteinkolonne in seiner Far¬ 
be vor sich. 



Wenn die beiden Bälle ins Spiel kommen, wird es 
hektisch: Der Abprallwinkel läßt sich nicht immer ge¬ 
nau Vorhersagen, und jeder vorbeigesauste Ball bringt 
dem Gegner Punkte. Außerdem lassen etliche der 
Backsteine, wenn sie verschwinden, kleine Kugeln mit 
unterschiedlicher Aufschrift fallen. Je nach Aufschrift 
kann es sinnvoll oder hinderlich sein, diese Kugeln 
noch schnell mit dem eigenen Schläger aufzufangen. 
Jeder Ball nimmt die Farbe des Schlägers oder Back¬ 
steins an, der ihn zuletzt berührt hat. Backsteine be¬ 
kommen nach einem Ballkontakt zunächst einen et¬ 
was verkohlten Rand. Die nächste Ballberührung 
macht ihnen dann den Garaus. 

Wer gegen den Computer antritt, möge übrigens 
nicht hoffen, leichtes Spiel zu haben, da dieser unge¬ 
rechterweise gleich zu Anfang mit einem Schläger in 
Übergröße antritt... 

Ziel des Spiels ist es, so oft wie möglich mit einem 
Ball am Schläger des Gegners vorbeizutreffen und ihn 
dadurch punktemäßig zu überrunden. Auch wenn ein 
Ball der eigenen Farbe den Schläger des Kontrahenten 
trifft, erhält man einen Punkt. Drückt man beim Auf¬ 
prall eines gegnerischen Balls auf den eigenen Schlä¬ 
ger rechtzeitig den Feuerknopf, hririizt dies dem ande¬ 
ren Spieler keinen Punkt ein. Wer jetzt verwirrt ist. 
sollte erst einmal abwarten, bis er einem ausgefuch¬ 
sten Gegner bei einer Partie "Perxor" gegenübcrsitzt: 
Das verwirrt! 


Anleitung 

Der Maschinencode wird mit Hilfe der AMD einge¬ 
geben und auf gewohnte Weise gestartet. Beim Laden 
ist darauf zu achten, daß das Basic aus dem Speicher 
ausgeblendet ist, d.h., wenn "Perxor" als AUTO- 
RUN.SYS-File angelegt wurde, müssen XL/XE-Be- 
nutzer die ”Perxor"-Diskette bei gedrückter OP- 
TION-Taste booten. Liegt das Programm als nicht 
selbstladendes Maschinen-File vor, ist das DOS vor¬ 
her bei ausgeblendetem Basic zu booten. 

Nach dem Start erscheint der Spielbildschirm mit 
den scrollenden Backsteinkolonnen. Durch Drücken 
der Funktionstasten OPTION und SELECT kann 
man nun die gewünschten Spielparameter einstellen: 

- OPTION: Level (erscheint immer als "Schnaps¬ 
zahl” oben links im Bild, entspricht der Mindest¬ 
punktzahl, nach der kein neuer Ball mehr ins Spiel 
gebracht wird) 

- SELECT: Spielerzahl (wird rechts unten im Bild an¬ 
gezeigt) 

- START: Spielbeginn 
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PROGRAMM 


1369 KRRR HBHT GRRK RKRK RKUH NBHT 31494 

1370 GRHB HTGR FRKN HTGR NNHT GRCB 30924 



1384 RRRH RDRH RHRH RGR1 RHRF RRRF 31602 

1385 RHRR RHRR RHRD RHRH RHRG KYRR 32062 

1386 KJRU HBHT GRKJ RIHB HYGR CVDY 31320 

1387 RFKB HTGR IJMM ÜJTH DCJJ THDC 30447 

1388 VHVN HYGR KBHY GRBR NVCB UFRF 31105 

1389 JBDY RFCB IFRF JBVR RYJB TYBR 31547 

1390 CBUK RFTH FJDI JBRI BRCB UYRF 30833 

1391 MRTK KJRI HBHY GRCV UFRF KBHT 31076 

1392 GRTJ THDC JJTH DCVH VNHY GRKB 31063 

1393 HYGR BRNN NHNR RIMR RHKB HTGR 31382 

1394 RKRK IVTI GYFR KYRH KVFY RFKJ 31886 

1395 RRJJ THDN VHVK BRMJ KYRH KVFU 31877 

1396 RFKJ RRJJ THDM VHVK BRMJ KBDV 31053 

1397 RFHB FYRF KBDB RFHB FURF KBDN 30109 

1399 RFCB KTFK JJTH DNVH NHHK YJRG 31236 

1400 BRMU KBDM RFMR TGKB FTRF RKRK 31308 

1401 RKKK KVDB RFCB KTFK JJTH DMVH 30783 

1402 NHHK YJRG BRMU KBDN RFTH FJUH 31024 

1403 HBRY BRKB DMRF THFJ UHHB RUBR 30987 




39 TJTJ TJTV T 


> RJRJ RJRJ RJRJ RJRJ R 
’ RRRR RRRR RRRR RRRR R 
I RRHT RJRJ RJRJ RJRJ R 


r jjjv jgjj jjjj j 


RJRJ RJRJ RJRJ R 


J 32724 
7 31867 
R 32750 
R 33357 


J 31874 
R 33223 
3 32734 

R 32760 
R 33367 
J 31906 

R 33376 
J 31884 


7 31926 
7 31901 
i 32092 

7 31904 
7 32764 


R 31698 
J 32195 
7 31914 


. RCRC RCRC RCRC RCRC RCRC RCRC 3 
! RCRC RCRC RCRC RCRC RCRC RCRC 3 
l RCRC RCRC RCRC RCRC RCRC RCRC 3 
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TIPS* TRICKS 


BREAK-Taste 
unter Kontrolle 

Um die BREAK-Taste außer Gefecht zu setzen, 
war mir bisher nur die Möglichkeit bekannt, den ent¬ 
sprechenden Interrupt auszuschalten. Dies mag zwar 
zum Schützen eines Programms ganz schön sein, aber 
richtig zufriedenstellen wird das wohl niemanden. Nun 
las ich vor kurzem in der amerikanischen Zeitschrift 
ANTIC einen Artikel zu diesem Thema und erfuhr fol¬ 
gendes: In allen 8-Bit-Computem von Atari, die ab 
1982 gebaut werden (also allen, die nicht die OS-Vcr- 
sion A besitzen) gibt es einen RAM-Vektor, durch 
den bei Betätigung der BREAK-Taste gesprungen 

8 Bit 

Dieser 2-Byte-Vektor liegt an den Speicherstellen 
dez. 566 und dez. 567. Die Stelle der OS-Routinen, in 
die der Sprung erfolgt, läßt sich mit PEEK (566) + 
PEEK (567)*256 ermitteln. Sie beginnt beim Atari 
800 bei der Speicherstelle 59220, beim 800 XL oder 
beim 130 XE bei 49298. Sie sind, obwohl sie sich an 
verschiedenen Stellen im Speicher befinden, genau 
gleich. Hier nun die Routine: 

LDA #0 
STA S11 
STA $ 02FF 
STA $ 02P0 
STA $ 4D 
PLA 
RTI 

Das Programm lädt den Akkumulator mit einer 0. 
die in vier Speicherzellen abgelegt wird. Die erste 
($11) ist das BREAK-Tasten-Flag, das durch Drücken 
der BREAK-Taste auf einen Wert ungleich 0 gesetzt 
wird. Bei der zweiten (S2FF) handelt es sich um das 
Start/Stop-Flag für die Bildschirmausgabe. Eine 0 in 
diesem Byte schaltet das Scrollen ein. eine 1 hält die 
Bildschirmausgabe an (entsprechend CTRL-1). Als 
drittes wird das Ein/Aus-Flag des Cursors auf 0 ge¬ 
setzt. was diesen einschaltet (jeder andere Wert schal¬ 
tet ihn aus). Das vierte Byte schließlich ist das AT- 
TRACT-Mode-Flag. Ist sein Inhalt größer als 127, so 
wird der ATTRACT-Mode des Atari eingeschaltet. 

Dieser RAM-Vektor erlaubt nun praktisch eine un¬ 
eingeschränkte Kontrolle über die BREAK-Taste. 
Durch ein einfaches POKE 566, (PEEK 566)+12 wird 


z.B. die Routine außer Gefecht gesetzt. Der Vektor 
zeigt dann nur noch auf PLA/RTI, d.h., der Interrupt 
wird sofort beendet. 

Wozu nun aber dieser Aufwand, wenn sich doch der 
gleiche Effekt auch durch Ausschalten des Interrupts 
erzielen läßt? Der Grund ist ganz einfach. Man könnte 
z.B. eine eigene Routine schreiben und diese irgend¬ 
wo im Speicher ablegen. Wenn nun der Vektor auf sie 
gerichtet wird, erfolgt - wann immer man auch die 
BREAK-Taste drückt - ein Sprung zu dieser Routine. 
Der Vektor wird nur durch einen System-Reset wieder 
auf seinen ursprünglichen Wert gesetzt, also nicht 
beim Aufruf einer anderen Grafikstufe oder durch die 
Veränderung irgendeines Registers (außer natürlich 
566 oder 567)1 
Beispiel-Routine 

Hier nun noch ein Beispiel für eine solche Routine. 
Sie schaltet den ATTRACT-Modus ein, wenn die 
BREAK-Taste betätigt wird. Ein Druck auf jede ande¬ 
re Taste schaltet ihn wieder aus. 

31000 REM NEUEN BREAK-HANDLER ER¬ 
STELLEN 

31010 RESTORE 31100 
31020 FOR X=0 TO 5 
31030 READ D:POKE 1536+X.D 
31040 NEXTX 

31050 POKE 567, INT (1536/256) 

31060 POKE 566,1536-PEEK (567)*256 
31090 REM DATAS FÜR INTERRUPT-ROUTINE 
31100 DATA 169,128: REM LDA #128 
31110 DATA 133.77: REM STA 77 ($4D) 

31120 DATA 104: REM PLA 
31130 DATA 64: REM RTI 

Sie sehen also, es ergeben sich wirklich fast uneinge¬ 
schränkte Möglichkeiten. So könnte man z.B. auch ei¬ 
ne Botschaft auf den Bildschirm schreiben. Hier soll¬ 
ten Sie einfach experimentieren. 



Jürgen Dörr 





















TIPS + TRICKS 


Dumper 


Die meisten neueren (und teuren) Drucker verfü¬ 
gen über die sehr nützliche Dump-Funktion. Jedes 
vom Printer empfangene Zeichen (auch Steuerzei¬ 
chen) wird dabei als hexadezimale Zahl ausgegeben. 
Bei der Änderung oder Entwicklung von Druckpro¬ 
grammen (Druckertreiber. Hardcopy usw.) läßt sich 
problemlos verfolgen, welches Zeichen der Computer 
an den Printer sendet. Dies erspart dem Anwender 
viel Ärger und Zeit. 

8 .« 


Das abgedmckte Programm für alle 8-Bit-Ataris mit 
beliebigem Drucker simuliert eine solche Funktion. Es 
lenkt den Ausgabevektor auf eine eigene Routine um. 
Diese rechnet nun alle empfangenen Zeichen in hexa¬ 
dezimale bzw. dezimale Werte um und sendet sie an 
den Drucker. Außer Carriage Return mit dem für alle 
Printer gleichen Code 155 müssen dabei keine Steuer¬ 
zeichen berücksichtigt werden. Deshalb arbeitet 
"Dumper" mit jedem Drucker zusammen. Außerdem 
schickt jedes Programm (ob Basic, Assembler. Hard¬ 
copy oder Datenverwaltung) seine Daten über den ge¬ 
änderten Ausgabevektor, so daß auch hier keine Pro¬ 
bleme auftreten dürften. 

Der Dump-Treiber steht nach Anspringen der Rou¬ 
tine in Page 6 ab 1536 ($0600) bereit. Dabei ist unbe¬ 


dingt zu beachten, daß die Routine nach einem Reset 
(bewirkt Ausschalten des Dump-Treibers) nur ein ein¬ 
ziges Mal angesprungen werden darf, sonst stürzt der 
Computer ab. Die Darstellungsart des Dumpers läßt 
sich über die Speicherstelle 1748 (S06D4) bestimmen. 
Ist sie Null, erfolgt der Dump hexadezimal, anderen¬ 
falls dezimal. 

Die Dump-Routine 

Zur Benutzung der Dump-Routine von Atari-Basic 
aus wird das vorliegende Programm nach dem Abtip¬ 
pen und Abspeichern einfach mit RUN gestartet. Der 
Drucker sollte schon betriebsbereit sein. Wurde das 
Programm korrekt eingegeben, läuft nun eine kleine 
Demo über den Printer ab. Anschließend läßt sich 
"Dumper” mit NEW löschen. Jetzt kann jedes Basic- 
Programm nachgeladen werden. Eines, das Hilfsrouti¬ 
nen in Page 6 schreibt, sollte man jedoch nicht starten, 
wenn "Dumper" installiert wurde. 

Nach Drücken von RESET läßt sich "Dumper" 
durch Eingabe von X = USR (1536) erneut starten. 
Diesmal erfolgt aber keine Demomeldung über den 

Natürlich kann man "Dumper" nicht nur von Basic 
aus benutzen. Maschinenspracheprogrammierer ge¬ 
ben das Basic-Listing zuerst ein und starten es. Nach 
READY erfolgt die Bestimmung der Darstellungsart. 
indem der entsprechende Wert gepoked wird. Danach 
gehen Sie ins DOS-Menü, wählen K und geben folgen¬ 
des ein: 

DUMPER.OBJ, 0601,06D4„ 0601 RETURN 

Von nun an ist der Dump-Treiber nach jedem Laden 
von DUMPER.OBJ bereit. 
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Zeichenkonverter 
in C 

Die schnelle Verbreitung der ST-Computer ist zu ei¬ 
nem großen Teil auf Auf- und Umsteiger zurückzufüh¬ 
ren. Welchen Computer hätte sich auch in den Jahren 
vor dem ST beispielsweise ein Apple-II-Anwender 
kaufen sollen? Ein C64 war keine Alternative; ein 
IBM hätte sich nur als abschreibungsfähige Büroma¬ 
schine gelohnt. Was blieb, war das Warten auf einen 
neuen Traumcomputer. 

So ist es kein Wunder, daß neben den Ein- auch 
zahllose Umsteiger jetzt mit einem Atari ST arbeiten. 
In der Anfangszeit überspielten erfahrenere Anwen¬ 
der eventuell die CP/M-Programme zur Weiterver¬ 
wendung mit dem Z80-Emulator, auf jeden Fall je¬ 
doch die im Laufe der Jahre angesammelten Texte und 
Daten. Doch zeigt sich dabei, daß ASCII eben doch 
nicht gleich ASCII ist. zumindest was die Umlaute be¬ 
trifft. Diese erscheinen auf dem ST alle als Klammern, 
und auch mit der Neuformatierung unter "Ist Word" 
klappt es nicht so recht. 

16 » 

Letzteres liegt daran, daß "Ist Word” vier verschie¬ 
dene Arten von Leerzeichen unterscheidet (Stretch 
space, indent space, variable space und fixed space), 
wobei das Standardzwischenraumzeichen mit dem 
Code 32 natürlich ausgerechnet dem "festen Leerzei¬ 
chen” entspricht. 

Diese Klippe läßt sich aber relativ leicht umschiffen: 
Man öffnet einfach ein Dokument im WP-Modus und 
lädt den betreffenden Text als Block hinzu. Seitenlan- 
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ge Texte nun aber mit Suchen & Ersetzen durchzuar¬ 
beiten, und das mehrmals, nur um alle Umlaute zu 
konvertieren, ist doch ein wenig zu aufwendig. Wün¬ 
schenswert wäre ein kleines Programm, das den Ori¬ 
ginaltext zeichenweise liest und die gewünschten Zei¬ 
chen austauscht. 

Bei den 8-Bit-Computem wurden die Umlaute, 
mehr oder weniger beliebig, bestimmten Codes inner¬ 
halb der 128 zur Verfügung stehenden ASClI-Zeichen 
zugeordnet. Da man damals in erster Linie an die An¬ 
wender dachte, fielen den deutschen Umlauten die ek- 
kigen und auch geschweiften Klammem zum Opfer, 
und die rasch wachsende Gemeinde der Pascal-Pro¬ 
grammierer hatte das Nachsehen. 



93 = Ü 

123 = ä 

124 - ö 

125 = ü 

126 - ß 

Erst der IBM-PC machte sich die Zeichen mit den 
Codes von 129 bis 255 nicht nur für eigene Grafikzei¬ 
chen zunutze, sondern implementierte in diesem Be¬ 
reich auch nationale Sonderzeichen. Dank der weiten 
Verbreitung der PCs gilt diese Belegung heute als inof¬ 
fizieller Standard. So weisen Drucker jetzt schon häu¬ 
fig neben dem Epson-Standardzeichensatz auch eine 
Version des IBM-Charactersets auf. Erfreulicherweise 
kennt auch der ST die entsprechenden Sonderzeichen 
- mit der kleinen Besonderheit, daß ein ß bei IBM auf 
ST-Computem eigentlich ein griechisches Beta ist, 
was aber gar nicht weiter auffällt. Hier die ASCI1- 
Werte der deutschen Sonderzeichen: 

Ä = 142 
Ö = 153 
Ü » 154 
ä = 132 
ö = 148 
U = 129 
ß =158 

Entsprechend den Belegungen innerhalb der beiden 
unterschiedlichen Zeichensätze werden die betreffen¬ 
den Zeichen ausgetauscht. 

Bitte beachten Sie, daß das Programm als "schnelle 
Hilfe" geschrieben wurde. Demgemäß fehlt nicht nur 
eine GEM-Umgebung, auch eine Überprüfung des 
File-Namens auf Korrektheit entfällt. Sie sollten also 
tunlichst darauf verzichten, als Quelle und Ziel den 
gleichen Dateinamen anzugeben. 

Jörg Walkowiak 
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WETTEN, DASS.. 

Sie bei un* gekaufte Artikel 
innerhalb von 14 Tagen 
nirgends billiger bekommen! 
Sonst Geld zurück!!I 



. CONVERT.C Konvertiert ASCII/WS-Dateien ins 1.ST-Word-Format 
p Umlaute werden von <128 auf IBM-Zeichensatzspos. 

p konvertiert. 

P ASCII-Spaces (32) werden in l.ST-Word Variable 

p Spaces konvertiert, zwecks Neuformatierung 


lile(TRUE) < 


("Dest. : 1 


■ CTRL-C\n\n") 


. 8-bit-ASCII nach £ 


?> > != EOF) t 

OxlE; break; 
142; break; 
break; 


154; 

132; 

148; 


-eak; 
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Diskettenlaufwerke 

NEUHEIT 1» Kombinationsdisketten- 
laufwerk 3,5" und 5,25" 

££££ Beide Laufwerke in einem Gehäuse 


3.5- Einzeldiskstation, 
720 KByte, formatiert 

3.5- Doppeldiskstation, 

2 X 720 KByte, formatiert 

" " Verarbeitung! Kl ' 


nur noch 689.- 


Atari-ST-Software 

Desktop Publishing 



MS DOS Emulator 

19,9 prozentige IBM-Kompi 
eit. Prozessor 8006 (8087) . 

1 MByte Arbeitsspeicher. Unbedingt Info anfordem! 
Switchbox ST 

. "" ~ ni r.n.T.1. 


ihr umetöpseln. Bnfacfi um 
Externer Audioeusgang 


gsa 


Speichererweiterungen 


«40.- 3,5 No Name 


Seikosha SL 80 Al 


KW Hamburg 73 
1.040/6475557 


2732 Klein Meckelsen 


"Apple Mountains” 
in Turbo-Basic 

Zur Anpassung an Turbo-Basic ist das Listing damit 
zu laden, jedoch nicht zu starten! Anschließend wer¬ 
den die Zeilen 10 bis 90 mit DEL 10,90 gelöscht. Fol¬ 
gende Zeilen sind nun zu ergänzen bzw. zu ersetzen: 
10 BASE=(PEEK (89)—38) • 256 
20 GRAPHICS 15 + 16: BSP= DPEEK (88) 

+ 6858 

650 MOVE BASE, BSP, 822 
810 MOVE BSP. BASE. 822 
930 MOVE BASE, BSP, 822 
980 BPUT#1, DPEEK (88). 7680 
1080 BGET#1, DPEEK (88), 7680 
1090 MOVE BSP. BASE, 822 
Jetzt ist das Programm voll Turbo-Basic-kompati- 
bel. Die Maschinenroutinen sind durch drei Befehle 
des Turbo-Basic ersetzt. Mit der MOVE-Anweisung 
werden die fehlenden 822 Byte gerettet (MOVE BSP, 


Bit 

BASE, 822) bzw. wieder in den Bildschirmspeicher 
gebracht (MOVE BASE. BSP. 822). Zeile 1080 lädt 
die 7680 Byte des Apfelmännchens in den Bildschirm, 
ln Zeile 980 wird dieser abgespeichert. Die Routinen 
sind sowohl für Cassettenrecorder als auch Disketten¬ 
station geeignet. Die Turbo-Basic-Version arbeitet al¬ 
so nach demselben Prinzip wie das Original. 

Mit den eingestellten Parametern wurde ein Bild in 
41 Minuten errechnet; das Original in Atari-Basic be¬ 
nötigt dazu 109 Minuten. Dies entspricht einer Ge¬ 
schwindigkeitssteigerung von ca. 169%! Nach der Be¬ 
rechnung des Bildes schaltet das Programm automa¬ 
tisch zum Menü um. Wählte man in der Originalver¬ 
sion Funktion 2, um das Bild anzuschauen, sah man, 
daß ein Byte am Fuß der Grafik farblich aus der Reihe 
tanzte. Dieser Fehler ist nun bei der Turbo-Basic-Ver- 
sion behoben. 



Verify 

Dieses Programm läuft auf jedem Atari 600/800 XL 
mit Floppy unter DOS 2.5. Sein Zweck ist es, das 
Schreiben mit oder ohne Verify im DOS zu ermögli¬ 
chen. Hierzu muß man eine Diskette mit DOS + DUP 
einlegen und bestätigen. Daraufhin modifiziert das 
Programm die Kopfzeile des DOS-Menüs in der Wei- 
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se. daß sie als ''Statuszeile" dient, um festzustellen, 
welche Schreibart gerade eingeschaltet ist (VERIFY: 
ON oder VERIFY: OFF). Danach erstellt es noch 
zwei Dateien, die dazu dienen, zwischen den Schreib¬ 
arten zu wählen. Möchte man Schreiboperationen mit 
“Verify" durchfuhren, lädt man mit der Option L das 
File VERIFY.ON. Beim Laden von VERIFY.OFF 
wird der Vergleichstest beim Schreiben ausgeschaltet. 
Die jeweilige Wahl erscheint dann in der "Statuszeile". 
Die Dateien sind folgendermaßen aufgebaut: 

- In Speicherzelle 1913 wird der Wert 80/87 (VERIFY 
aus/an) geschrieben. 

- Die Anzeige wird geändert mit VERIFY N, ohne 
FF, da das O ja in beiden Arten vorkommt. 

- In Speicherzelle 764 wird der Wert 12 (RETURN) 
geschrieben, um das Menü erneut auf den Bild¬ 
schirm zubringen und dadurch die Anzeige zu ak¬ 
tualisieren. 

In Zeile 18 habe ich bewußt einen indirekten 
POINT-Befehl gesetzt, da DOS + DUP sich ja nicht 
immer am Anfang der Diskette befinden müssen. 


Benutzer der 2+N.del-Dmdter NEC Pl 
Hardcopy-Programm 
NATE/HELP-Funktion 


Verify 

ü VoVa 

=r?0 C S!!iS ) ÜsIs + A:IIEXT C Ü 

|| 

5139 THEN TRAP 40000: GOTO 14 ft ZP 
ENFEHLER **:END ft XJ 

!i V? 

TURN>-tp0KE*764?255 DUP al "‘ 

KC764)0 12 THEN 16 tjBK 

19 REST0 

^A^B^ie^PoiNT^.A.B 

E :F0R G= 1 T0 28: READ A ft VP 

1 SK 

* 2<A 

25 Vol\ 

f , T6 0 i8?READ i nPUT F N2.A /Hj 

: CLOSE »2 ft. Oll 

! E ! 

55. 127,32.32.32.32,'32,20.32 fjXO 
B6.69.82.73.70.89.32.58.32,79 ft JB 

33 J*T» : 

255,255, 121,7. 121.7.8®,73,31 afcZ£ 
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Antje Schneiders 
Programmversand 



• henöligt 52^KByte P 

Einführungspreis nur: 

70 .- ° u 

Rufen Sie an: Tel. 06421 /824 71 oder 
bestellen Sie bei unserer Adresse: 

Antje Schneider 
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Maus für kalte Tage 

Wieder einmal steht der Winter vor der Tür, und es 
wird höchste Zeit, auch an das Wohlergehen Ihrer Pe¬ 
ripherie zu denken: Hat Ihre Maus schon etwas anzu¬ 
ziehen? Besitzt sie bereits ein modisches Mäntelchen ? 



Nein? Dann ist es aber an der Zeit, sich darum zu 
kümmern. Sollten Sie mit Häkel- und Stricknadeln we¬ 
niger versiert sein, so finden Sie sicher unter der weib¬ 
lichen Bevölkerung ein mitleidiges Wesen. (Frauen 
sind ja für ihre Tierliebe bekannt.) 


Das Mausmäntelchcn kann um eine Zigarretten- 
schachtel herum gestrickt bzw. gehäkelt werden. Da¬ 
bei ist jedoch zu beachten, daß der Mantel keinesfalls 
unter die Maus reichen darf! Ein Gummizug entlang 
des Randes fixiert in Verbindung mit einem dünnen 
Faden, der unter der Maus durchgezogen wird, die 
Hülle ausreichend. Der Schwanz stammt aus einer 
"Strickliesel" und wird nur um das Mauskabel gewik- 
kelt. 
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Joystick am Atari ST 

Obwohl die Maus als Eingabegerät sehr nützlich ist, 
wird sie bei Spielen eher selten verwendet. Das hat sei¬ 
nen guten Grund. Reaktionsspiele erfordern es oft, ei¬ 
ne bestimmte Richtung schnell und sicher anzuvisie¬ 
ren. Um dies mit der Maus zu erreichen, müßte man 
sie konstant in eine Richtung bewegen. Dem sind nicht 
nur durch die Abmessungen des Schreibtisches Gren¬ 
zen gesetzt. Vielmehr läßt dieses Vorgehen auch kei¬ 
nerlei Spieleuphorie aufkommen und ist deshalb nur 
für sehr gemütliche Naturen geeignet. 



Für den Spieleprogrammierer führt also kein Weg 
am Joystick vorbei. Eine einfache, jedoch nicht beson¬ 
ders "saubere” Art, diesen abzufragen, möchte ich 
hier für das GFA-Basic vorstellen. Normalerweise läßt 
sich die Bewegungsrichtung des Sticks vom Tastatur¬ 
prozessor ermitteln. Leider kann das GFA-Basic an 
das IKB:-Device nur schreiben, nicht aber Werte ein¬ 
iesen. Ein kleiner Memory-Dump mußte daher die 
Speicherzellen liefern, in denen die Werte für Stick 
und Trigger (Feuerknopf) abgelegt werden. Diese 
sind aus Listing 1 ersichtlich. 

Die Bits 3 bis 0 in 3593 enthalten die Bewegungsrich¬ 
tung (angezeigt durch eine 1). 


Bit Richtung 
3 rechts 
2 links 
1 tief 
0 hoch 


Bit 0 in 3582 enthält den Status des Triggers. Bei 
Druck auf den Knopf wird es auf 1 gesetzt. Durch Ver¬ 
knüpfung mit AND erfolgt nur dann eine Reaktion, 
wenn mindestens das entsprechende Bit gesetzt ist. So 
ist also ohne zusätzliche Abfragen auch die Verarbei¬ 
tung der vier diagonalen Bewegungsrichtungen mög¬ 
lich. 

Wie eine solche Routine aussehen kann, zeigt Li¬ 
sting 2. Hier läßt sich ein Punkt mit einem Joystick in 
Port 2 über den Bildschirm bewegen. Der Trigger be¬ 
stimmt dabei die Farbe (1 oder 0), mit der gezeichnet 


In kommerziellen Programmen sollte man übrigens 
besser auf diese Abfragen verzichten, da bei neuen 
TOS-Versionen die Speicherstellen nicht garantiert 
sind. Dies gilt besonders für C- oder Assembler-Pro¬ 
grammierer, die den Tastaturprozessor ja beliebig ma¬ 
nipulieren können. 

Thomas Tausend 
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3-D-Micro-CAD 


Mit diesem Programm können Sie auf einfache Wei¬ 
se sogenannte Drahtgittermodelle von Figuren mit 
rundem oder n-eckigem Grundriß erstellen. Die Para¬ 
meter einer Figur lassen sich von Diskette oder Casset- 
te laden und auch abspeichern. 

8 Bit 


Nach Start des Programms erscheint ein kleines Me¬ 
nü. Folgende Optionen stehen Ihnen zur Verfügung: 
Laden, Speichern und Konstruieren. Entscheiden Sie 
sich für die Konstruktion einer Figur, erfolgt nun die 
Wahl der Grundform. Anschließend befinden Sie sich 
im Editierbildschirm (Abb. 1). Mit dem Steuerknüp¬ 
pel können Sie Punkte setzen, die später jeweils einen 
Knotenpunkt im Drahtgitter bilden. Mit der SPACE- 
Taste beenden Sie die Konstruktion. Der Computer 
erstellt nun ein dreidimensionales Bild des Körpers 
mit der gewünschten Silhouette. Ist das Bild fertig, so 
gelangen Sie durch Drücken des Feuerknopfes wieder 
ins Menü. Der zuletzt konstruierte Körper kann nun 
abgespeichert werden. 

Probieren Sie einmal aus 



Da das Programm in einfachem Atari-Basic ge¬ 
schrieben ist, darf sich jeder eingeladen fühlen, es nach 
Herzenslust zu erweitern. Uns geht es hier hauptsäch¬ 
lich darum, zu zeigen, welche beachtlichen Ergebnisse 
sich auch mit einfachen Mitteln auf den "kleinen" Ata¬ 
ris erzielen lassen. 



CAD zum Abtippen 
















































LESERECKE 



Software-Tests haben oft ein doppeltes Gesicht: Ei¬ 
nerseits sollen sie Kaufentscheidungshilfen geben und 
den Anfänger wie den Fortgeschrittenen über Neues 
und Nützliches informieren. Zum anderen kann der 
Tester meist nur kurze Zeit mit dem Testprogramm 
verbringen und trifft dazu noch mit den Fragen, die er 
an das Programm stellt, nicht immer die Fragen der 
Leser. Der eine oder andere User, der bereits Erfah¬ 
rung im Umgang mit dem betreffenden Programm hat. 
schüttelt dann beim Lesen des Software-Tests ver¬ 
ständnislos den Kopf. 

Wir brauchen daher Ihre Erfahrungen, liebe Leser. 

Was bei Automobilzeitschriften schon längst üblich 
ist. soll nun auch bei uns gepflegt werden: der Leser- 
Praxistest. Wir wollen Sie an ausgewählten Software- 
Tests für die 8- und 16-Bit-Systeme beteiligen. Um Ih¬ 
nen und uns die Auswertung Ihrer Erfahrungen zu er¬ 
leichtern. drucken wir dazu jedesmal einen Fragebo¬ 
gen ab. Wenn Sie das betreffende Programm besitzen 
und benutzen, müssen Sie diesen nur ausfüllen und an 
uns abschicken. Um die Sache noch etwas interessan¬ 
ter zu machen, verlosen wir unter allen Einsendern je¬ 
der Praxistest-Aktion 5 ATARI magazirvl.ihres-Abos. 
5mal die Musik-Programmiersprache Masic (8 Bit) 
und 5mal die aktuelle "Lazy Finger"-Diskette (16 
Bit). 

Nach Auswertung der Fragebogen veröffentlichen 
wir dann die Ergebnisse in Form eines Berichts im 
ATARI magazin So hoffen wir, mit unserer Software- 
Beurteilung noch näher am Pulsschlag der Userschaft 

Zum Auftakt fragen wir heute nach Anwenderpro¬ 
grammen aus der Familie der Textverarbeitungssyste- 5. 
me. Für die 16-Bit-Benutzcr geht es um "Ist Word 
Plus" der Firma Atari, die 8-Bit-User bitten wir um 
Auskunft Uber ein beliebiges Textverarbeitungspro¬ 
gramm für die XL/XE-Serie. Einsendeschluß für Ihren 
Fragebogen ist der 9. September 1987. Hier unsere 
Anschrift: 

Verlag Rätz-Eberle 
Abteilung Leser-Praxistes 
Postfach 1640 
7518 Bretten 


Sollten Sie beide Systeme besitzen, können Sie den 
Fragebogen fotokopieren und für jedes System einen 
einschicken. Vergessen Sie bitte nicht. Ihren Namen 
mit Anschrift gut leserlich anzugeben, denn vielleicht 
sind Sie ja der Gewinner eines unserer ausgesetzten 

Und nun wünschen wir Ihnen viel Spaß beim Testen 
und bedanken uns schon einmal im voraus für Ihre 
Mühe. 

Ihre Redaktion de« ATARImagazirrs 


□ 16 Bit (ST) "Ist Word+" 

D 8 Bit (XL/XE/400/800) 
Name des Programms:_ 


2. Bitte geben Sic Ihre Gerätekonfiguration an: 





4. Nutzen Sic das Programm hauptsächlich? 

□ für Schule/Studium 

□ für Hobbyzwecke 

CJ für Aufgaben im privaten Bereich 


Welche Anforderungen stellen Sie an ein Textverarbeitungs- 

□ Privatbriefe 

□ Ge Schaftskorrespondenz 

□ Aufsätze. Referate. Hausarbeiten 

□ Artikel, Manuskripte 


6. Wie oft benutzen Sie das Programm im Durchschnitt ? 
D täglich □ gelegentlich 

D regelmäßig □ selten 




















o) aas; 
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Bestellnummer 


A 


Aus der Zeitschrift “Computer Kontakt“ können 
Sie die folgenden Programm-Disketten bestellen: 


A10 



A14 





8 Bit 
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Heul DreiJ 25.90/37.90 

Neu! OBRE —.—/ftQ.flfl 


Neu! Zwei deutsche Graflk- 
adventures. Echt super! 

4 Der leise Tod OQ 

4 Alptraum jeDisk.wOi 
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R+E-Software bringt 
Ihrem Computer das Staunen 
und Ihrem Geldbeutel 
das Lächeln bei 
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GAMES 




mehrere Reihen rechteckiger 
Steine, am unteren Rand einen 
Schläger und dazwischen kurz 
nach dem Programmstart eine 
Kugel, die mit dem Schläger nach 
oben abgelenkt werden muß. 
Trifft sie einen Stein, verschwin¬ 
det dieser. Ziel ist es, alle Steine 
abzuräumen, um in den nächsten 
Level zu gelangen. 

Der Sound beschränkt sich auf 
ein fades Bub beim Aufprall, an¬ 
sonsten herrscht Schweigen. Die 
Grafik ist extrem einfach gehal¬ 
ten. Da fragt man sich wirklich, 
was das alles mit den fliegenden 


Untertassen von Procryn 5 zu tun 
hat. Als Bonus ist übrigens auf 
der B-Seile "Mutant Bats” ab¬ 
gespeichert. das bei meinem 
Testexemplar aber leider nicht zu 
laden war. Da mit "Arkanoid" 
ein hervorragender Vertreter 
dieser Spielart zur Verfügung 
steht, kann man "Space Gunner" 
getrost vergessen. 

System: Atari8 Bit 
Hersteller: Red Rat 
Bezugsquelle: Diabolo 



Pirates ofthe 
Barbary Coast 


Die Einleitung zu diesem Spiel 
liest sich wie die Vorgeschichte 
eines mittelmäßigen Piraten¬ 
films. Der Pirat Bloodthroat hat 
die schöne Tochter des Kapitäns 
eines Handelsschiffes geraubt. 
Der Kapitän hat dreißig Tage 
Zeit, um 50.000 Goldstücke als 
Löscgeld aufzutreiben. Eist 
dann w ird er seine Tochter Ka- 
therinc aus den gierigen Armen 
des blutrünstigen Piraten befrei¬ 
en können 

Die Rolle des Kapitäns über¬ 
nimmt der Spieler. Er kann ent¬ 
weder versuchen, die Goldstücke 
zu beschaffen, oder gleich zu den 
Inseln des Piraten fahren und 
diesen angreifen. Ratsam ist al¬ 
lerdings. vorerst die Befreiung 
von Kathcrine auf dem gewaltlo¬ 
sen Weg anzustreben. Das Löse- 
gcld muß durch Handel zwischen 
den großen Häfen an der afrika¬ 
nischen Nordküste verdient wer¬ 
den. In jedem Hafen erwartet 
den Kapitän der "Master Tra¬ 
der". der zum Besuch seines Wa¬ 
renlagers einlädt. Seine Ange- 


"1 


botspalette reicht von Musketen 
Uber Seide und Tee bis zu Arz¬ 
neipflanzen. Doch hier ist Vor¬ 
sicht geboten! Die Händler sind 
durchtrieben. Schnell hat man 
überteuerte Waren an Bord, die 
man nicht mehr los wird. 

Solchen Verlustgeschäften 

man zuvor den "Shop" besucht. 
Hier sind neben Kanonenkugeln 
und Verpflegung für die Mann¬ 
schaft auch Informationen er¬ 
hältlich. Für ein paar Goldstücke 
erfährt man einiges über günstige 
Ein- und Verkaufspreise in den 
verschiedenen Häfen. Sobald der 
Kapitän in einem davon seine 
Geschäfte erledigt hat. kann er 
weiterfahren und Tunis. Casa¬ 
blanca oder eine andere Stadt an- 



Auf der Fahrt zum nächsten 
Zielpunkt wird das Handelsschiff 
meist mit einem Gegner konfron¬ 
tiert. Will man nicht vor ihm flie¬ 
hen. bleibt die Möglichkeit, sich 
auf eine Seeschlacht einzulassen. 
Nun sind die Kanonen zu laden. 
Die Entfernung zum Gegner 
wird eingestellt und dann gefeu¬ 
ert. Der Kampf ist keineswegs 
einfach, denn der Feind schießt 
ebenfalls aus allen Rohren und 
zielt gut. 

Gelingt es, das andere Schiff 
dreimal zu treffen, kann es geen- 

Gelegenheit. entweder das Log¬ 
buch oder einen wertvollen 




Viele von Euch werden sich wundem, daß "Silent Service", 
letztes Mal von 10 auf 2 hochgeschnellt, nicht mehr unter 
den Top 10 weilt. Der Grund ist schnell gesagt: "Silent Servi¬ 
ce" ist inzwischen indiziert und darf somit weder angeboten 
noch redaktionell besprochen werden. Das Ganze wird von 
der Bundesprüfstelle für jugendgefährdende Schriften in 
Bonn - Bad Godesberg festgesetzt und überwacht. Schade! 

Erfreulich, daß der ehemalige Spitzenreiter "Ninja” von 
Mastertromc wieder den Sprung geschafft hat. Ein weiterer 
alter Bekannter kam im neuen Gewände, als Kompendium, 
und macht sich wieder in den Charts breit: "Mercenary”. Mal 
sehen, wie lange er sich da oben halten kann. 

Wenn Sie wieder mitmachen und mitgewinnen wollen, ein¬ 
fach eine Postkarte mit Angabe des Lieblingsspiels einsen- 

ATARI magaz/n, Stichwort Top Ten, 

Postfach 1640,7516 Bretten 

Auch diesmal wartet die Glücksfee auf 5 Gewinner, die das 
Spiel "Clowns and Balloons" erhalten. Viel Spaß! 


Schatz zu rauben. Die Wahl soll¬ 
te man sorgfältig treffen; der 
Schatz bringt Kapital, das Log¬ 
buch gibt Hinweise auf versteck¬ 
te Schätze, die sich mit etwas 
Glück finden lassen und die 
Geldsorgen lindem. Ist das Löse¬ 
geld beschafft oder läuft die 30- 
Tage-Frist ab. ist es an der Zeit, 
Bloodthroat aufzusuchen. 


Hier die Gewinner vom letzten Mal. Die Musikprogram¬ 
miersprache MASIC haben gewonnen: 

Christoph Grimlowski, Neuland ß, 5606 Radevormwald 
Markus Fischer, Alleenstraße 40,7140 Ludwigsburg 
Micki V. Oppen, Steinwaldstraße 25, 7000 Stuttgart 70 
Uwe Dämmrich, Wegefährels 37,2168 Drochtersen 5 
Norbert Mauss. Staffelseeweg 4,8192 Geretsried 2 
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VORSCHAU 


INSERENTEN 



VORSCHAU 

IMPRESSUM 

Dtpi.-Wirt.-Ing. (FHJTtomas Eberle 

wert) erreichten uns eine Fülle von 
interesssanten Einsendungen. Oie 

Thomas Eberle 

Technische Redaktion 

Werner Ratz 

nächsten Ausgabe veröffentlichen. 
Man darf gespannt sein. 

^^U^scher 

Robert Kaltenbrunn 

Peter Schmitz 

Fr*«z*r 

Ständige freie Mitarbeiter 

ln Ausgabe 5 haben wir den Free¬ 
zer der Firma Engl vorgestellt. Kurz 

I> ?ho»Ss F T te send el 

nach Erscheinen des Heftes ertiiel- 

wenn man dem Anbieter glauben 
darf, noch besserund dazu noch bil- 

Matthias Bolz 

Versandservice 

Gabriele Herzog 

liger sein soll. Bis zur nächsten Aus¬ 
gabe werden wir der Sache auf den 
Grund gehen. 

Es gelten die Anzeigenpreise 
der Media-Mappe ’87 

L *Hartmut SchmU 0 * 

Daß Computerspiele durchaus ei¬ 
ne ernstzunehmende Sache sind. 

SÜI 

Druckerei Sprenger 

7143 Vaihingen/Enz 

am Computer bei unseren Lesern ei¬ 
nen wichtigen Platz ein. Oie Serie 
Uber die Programmierung von Rol- 

Druck 

Sodd. Zeitungsdienst GmbH 
Druckerei- u. Verlags-GmbH 
7080 Aalen 

len spielen wird in der nächsten Aus¬ 
gabe fortgesetzt und kommt nun 
langsam zur Sache. Auch ST-An¬ 
wender können sich freuen. Sie wer¬ 

620)V^ SUn,C den 

den in die Programmierung eines 
Parsers eingeführt, dem intelligen¬ 
ten Kern eines jeden Textadventu- 

Anschrift des Verlags 

m ^SSS5 

res. Der Parser ist dafür verantwort¬ 
lich, wie Sie sich mit dem Computer 
unterhalten können und wie und vor 

Telefon 07253/3058 

allem wie schnell er darauf reagiert. 

Man.^^.unafVogrvT.rtW^^öer gerne 



Druck*r 


Das Top-Modell von Star, der 24- 
Nadel-Drucker NB-24 steht zur Zeit 


bei uns zum Test. Auch er zeichnet 
sich durch die bei Star-Druckern be- 

ss@Swa 

aus. Was die 24 Nadeln zum Aus¬ 


druck bringen, werden wir im näch¬ 
sten ATARI magazin zeigen 

r.nmw^TnT""!-1 


des Vormonats. 

Das Einzelheft kostet 6.- DM. 
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